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1. Pendahuluan  
 Saat ini aplikasi mobile telah banyak digunakan seiring mudahnya mendapatkan 
perangkat smartphone. Seiring dengan hal tersebut maka banyak dikembangkan aplikasi 
yang dapat diunduh oleh pengguna smartphone. Penggunaan smartphone sangat 
membantu masyarakat dalam menghadapi berbagai masalah kehidupan sehari-hari. 
Oleh karena itu banyak pengembang yang mengembangkan aplikasi berbasis mobile 
untuk mengatasi masalah sehari-hari, termasuk untuk media pembelajaran [1]. Terdapat 
berbagai macam bahasa pemrograman dalam pengembangan aplikasi mobile 
menyebabkan diperlukan sebuah aplikasi yang dapat berjalan di setiap sistem operasi 
smartphone. Teknologi yang memungkinkan untuk mengimplementasi permasalahan 
tersebut adalah menggunakan teknologi web service. Teknologi web service sangat 
cocok diimplementasikan pada aplikasi mobile di mana perangkatnya selalu terkoneksi 
dengan internet dan membutuhkan beberapa aplikasi yang ringan dalam instalasi 
lokalnya. Web service sebagai metode pertukaran data tanpa memerhatikan sebuah 
database diletakkan, bahasa pemrograman aplikasi yang mengonsumsi data, maupun di 
platform mana aplikasi tersebut mengonsumsi data [2].  
Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi web service yang dapat dikembangkan 
pada aplikasi mobile yaitu pada bidang pendidikan sebagai media pembelajaran. Media 
pembelajaran berbasis mobile dipilih berdasarkan kemudahannya mengakses di mana 
saja dan kapan saja dalam keadaan bebas, bergerak, dan dapat dipindahkan [3]. Hal ini 
sangat cocok diterapkan pada pembelajaran bahasa yang tidak setiap saat harus belajar 
di kelas melainkan dapat dibantu oleh media pendukung yang lain. Bahasa Bali pada 
mata pelajaran sekolah dipilih sebagai contoh pada penelitian ini mengingat ketentuan 
kurikulum yang diterapkan oleh Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan pada Dinas 
Pendidikan dan Kebudayaan Provinsi Bali. Pembelajaran bahasa Bali dilaksanakan 
berdasarkan surat edaran Gubernur Bali yang mewajibkan setiap sekolah jenjang 
pendidikan dasar sampai menengah untuk mengajarkan bahasa daerah Bali. Hal tersebut 
sebagai upaya mengajegkan bahasa Bali. Pengembangan sebuah teknologi pada sebuah 
bahasa daerah adalah salah satu wujud upaya pelestarian serta meningkatkan 
kemampuan masyarakat daerah Bali sehingga pada penilitian ini, SMA Kristen Harapan 
Denpasar dipilih sebagai studi kasus penelitian proses belajar-mengajar bahasa Bali 
beserta media yang dipakai pada sekolah tersebut. 
SMA Kristen Harapan Denpasar merupakan salah satu sekolah swasta yang 
didirikan tahun 1948 oleh Gereja Kristen Protestan di Bali (GKPB) yang membentuk 
Yayasan Perguruan Kristen Harapan. SMA Kristen Harapan menerapkan bahasa Bali 
sebagai mata pelajaran wajib. Mata pelajaran bahasa Bali di sekolah dibagi menjadi tiga 
bagian, yaitu tata bahasa, sastra, dan aksara. Tata bahasa Bali terdiri dari kosakata 
(kruna) dan tingkatan bahasa (anggah ungguhing basa). Mata pelajaran bahasa Bali 
menggunakan media utama yaitu buku paket dan media pendukung yang terdiri dari 
buku catatan dan beberapa modul latihan. Perbendaharaan kosakata bahasa Bali pada 
siswa-siswi dinilai belum cukup karena seluruh media yang dipakai menggunakan 
bahasa Bali tingkat tinggi (Alus Sor & Singgih) sebagai bahasa ilmiah sedangkan 
sebagian besar siswa-siswi hanya paham bahasa Bali sehari-hari (Basa Andap). Fakta 
tersebut diperkuat dari data kuisioner kepada 50 siswa-siswi, 84% mengaku kurang 
memahami dalam hal perbendaharaan kosakata ilmiah sehingga kesulitan mengikuti 





dinilai belum cukup untuk siswa-siswi memahami secara menyeluruh. Oleh sebab itu 
dibutuhkan solusi yang berfungsi untuk mendukung proses belajar mengajar bahasa 
Bali dalam hal kosakata. Solusi yang dibutuhkan adalah sebuah sistem yang berfungsi 
sebagai media pendukung pencarian kosakata bahasa Bali. Sekolah dapat memasukkan 
jenis kosakata dan daftar kosakata ke dalam sistem web yang mudah dan mobile 
sehingga dapat diakses oleh siswa-siswi dengan aplikasi mobile. Aplikasi mobile yang 
diinstal pada smartphone siswa-siswi tersebut merupakan perpanjangan sistem dari 
sistem web yang dikembangkan. Siswa-siswi dapat mengakses kosakata bahasa Bali 
yang diatur oleh sekolah sehingga dapat dipakai sebagai media pendukung dalam proses 
belajar-mengajar di mata pelajaran bahasa Bali. Fitur yang terdapat dalam sistem web 
adalah administrator atau guru bahasa Bali yang bertugas memasukan jenis kosakata 
dan daftar kata beserta contoh kalimat. Sedangkan fitur yang terdapat dalam aplikasi 
mobile adalah pencarian dari hasil inputan kata yang terdapat dalam sistem web. 
Berdasarkan permasalahan dan solusi yang ditawarkan, dapat dikatakan bahwa 
dalam mendukung proses pembelajaran kosakata bahasa Bali, SMA Kristen Harapan 
membutuhkan sebuah sistem yang dapat berjalan di setiap platform sistem operasi, 
khusus dalam kasus ini sistem operasi yang digunakan adalah Android. Meskipun 
Cordova memungkinkan sistem berjalan hampir di seluruh platform, sistem operasi 
Android dipilih karena dari hasil data kuisioner 50 siswa-siswi, 94% menggunakan 
sistem operasi Android. Berdasarkan hal tersebut, perumusan masalah dalam penelitian 
ini bagaimana merancang dan membuat kamus online sebagai Media Pembelajaran 
Bahasa Bali. Tujuan dari penelitian ini adalah membuat sistem Perbendaharaan 
Kosakata yang dapat digunakan sebagai media pendukung pembelajaran bahasa Bali di 
SMA Kristen Harapan Denpasar. 
 
2. Tinjauan Pustaka 
Pada penelitian yang berjudul Aplikasi Reservasi Menu Restoran dengan Web 
Service Berbasis Android membahas tentang perancangan aplikasi yang memanfaatkan 
teknologi Web Service sehingga sistem reservasi yang ada pada restoran Eva Coffe 
House menjadi lebih maksimal [4]. Hasil dari penelitian ini adalah Aplikasi pemesanan 
menu dapat dilakukan oleh pelanggan melalui perangkat Android kemudian daftar 
pesanan akan dikirim ke server dapur. Penelitian ini memungkinkan teknologi web 
service sebagai teknologi layanan pertukaran data yang ringkas dan memiliki arsitektur 
sistem yang mudah. 
Penelitian lainnya dilakukan oleh Suryawan [5] dalam mengembangkan sebuah 
Aplikasi Mobile Learning untuk Media Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Web 
Service pada Android Platform. Pembahasan penelitian tersebut mengenai implementasi 
web service pada pembelajaran kepada masyarakat untuk mempermudah user 
mempelajari Bahasa Inggris. Penelitian yang dihasilkan berupa aplikasi yang 
mempermudah user dalam memahami Bahasa Inggris untuk pemula. Aplikasi tersebut 
berisi kosakata bahasa Inggris dengan tampilan permainan kuis. Aplikasi Media 
Pembelajaran ini menerapkan web service sebagai pertukaran data kosakata berbentuk 
kuis pada aplikasi mobile-nya. Web service dapat berjalan machine-to-machine di atas 
jaringan interaksi antara client user dan data server pada Aplikasi Media Pembelajaran 
Bahasa Inggris. Interaksi yang dimaksud adalah adanya permintaan (request) data pada 





interaksi tersebut berada pada jaringan sehingga memudahkan untuk mengakses data 
tersebut. 
Penelitian lain yang berkaitan dalam penelitian ini berjudul Perancangan dan 
Implementasi Aplikasi Inspeksi Kendaraan Niaga di Cabang Indomaret Menggunakan 
framework PhoneGap/Cordova. Penelitian ini membahas tentang penggunaan 
framework Cordova dalam aplikasi yang digunakan untuk mempermudah proses 
inspeksi kendaraan niaga di cabang Indomaret [6]. Dalam pembahasannya, dapat dilihat 
bahwa semakin berkembangnya smartphone maka dibutuhkannya sebuah framework 
yang memungkinkan membuat aplikasi berbasis web (HTML) menjadi aplikasi yang 
bersifat native. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa framework Cordova merupakan 
framework opensource yang memungkinkan user untuk menjalankan aplikasi native di 
beberapa jenis platform mobile smartphone/tablet. Cordova erat kaitannya dengan 
Jquery Mobile sebagai sebuah library pendukung multiplatform, sehingga pembuatan 
aplikasi tidak memerlukan library masing-masing platform dan hanya dieksekusi sekali 
untuk seluruh platform pendukung. Jquery mobile merupakan sebuah web library 
framework yang dibangun di atas Jquery yang menyediakan elemen-elemen user 
interface dan fitur-fitur untuk aplikasi web mobile yang dapat berjalan di berbagai 
perangkat mobile maupun desktop. Keuntungan dalam menggunakan framefork Jquery 
mobile adalah sebagai berikut: (1) Universal Access: aplikasi web mobile dapat diakses 
secara universal dari berbagai platform ( Android, iOS, Blacberry, dan sebagainya); (2) 
Unified user interface across platform: maksudnya adalah tampilan antarmuka yang 
seragam di berbagai platform; (3) Responsive design: tampilan aplikasi web mobile akan 
menyesuaikan dengan berbagai ukuran screen dari berbagai perangkat mobile secara 
otomatis; (4) Build once run anywhere: hanya membuat sebuah aplikasi yang dapat 
dijalankan di berbagai platform berbeda dengan aplikasi native yang harus dibuat 
tersendiri untuk platform yang berbeda-beda; dan (5) Themeble Styling: dapat dengan 
mudah memberikan tema pada tampilan antarmuka aplikasi web mobile dengan 
berbagai tema yang sudah disediakan, ataupun tema yang dapat disesuaikan [7]. 
Web service menurut W3.org mendefinisikan web service sebagai “sebuah 
software aplikasi yang dapat teridentifikasi oleh URI dan memiliki interface dimengerti 
oleh XML dan juga mendukung interaksi langsung dengan software aplikasi yang lain 
dengan menggunakan message berbasis XML melalui protokol internet” [8]. Web 
service adalah sebuah software aplikasi yang tidak terpengaruh oleh platform, web 
service menyediakan method-method yang dapat diakses oleh network. Web service 
menggunakan XML untuk pertukaran data, khususnya pada dua entitas bisnis yang 
berbeda.Web service juga merupakan sistem software yang dirancang untuk mendukung 
interopabilitas mesin ke mesin yang dapat berinteraksi melalui jaringan. Web service 
memiliki antarmuka yang dijelaskan dalam format mesin-processable (khusus WSDL). 
Sistem lain berinteraksi dengan web service dalam cara yang ditentukan oleh deskripsi 
dengan menggunakan pesan SOAP, biasanya disampaikan menggunakan HTTP dengan 
serialisasi XML dalam hubungannya dengan web lainnya yang terkait standar. Untuk 
memudahkan teknologi web service dalam berinteraksi pada pertukaran data maka 
dibutuhkan sebuah format pertukaran data yaitu JSON (JavaScript Object Notation) 
adalah format pertukaran data yang ringan, mudah dibaca dan ditulis oleh manusia, serta 
mudah diterjemahkan dan dibuat (generate) oleh komputer. Format ini dibuat 
berdasarkan bagian dari Bahasa Pemprograman JavaScript, Standar ECMA-262 Edisi 
ke-3 - Desember 1999 [9]. JSON merupakan format teks yang tidak bergantung pada 





digunakan oleh programmer keluarga C termasuk C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, 
Python dll. Oleh karena sifat-sifat tersebut, menjadikan JSON ideal sebagai bahasa 
pertukaran-data. 
Media Pembelajaran merupakan suatu teknologi pembawa pesan yang dapat 
digunakan untuk keperluan pembelajaran. Pesan atau bahan ajar yang disampaikan 
adalah materi pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran atau sejumlah 
kompetensi yang telah dirumuskan. Pemanfaatan media harus terencana dan sistematik 
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Kehadiran media sangat membantu siswa-siswi 
untuk memahami suatu konsep tertentu yang sulit dijelaskan dengan bahasa verbal, 
dengan demikian pemanfaatan media sangat tergantung pada karakteristik media dan 
kemampuan pengajar maupun siswa memahami cara kerja media tersebut, sehingga 
pada akhirnya media dapat dipergunakan dan dikembangkan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang diharapkan. Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang 
sangat penting adalah metode mengajar dan media pengajaran.  Kedua aspek ini saling 
berkaitan. Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis 
media pengajaran yang sesuai, meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus 
diperhatikan dalam memilih media, antara lain tujuan pengajaran, jenis tugas dan respon 
yang diharapkan siswa kuasai setelah pengajaran berlangsung, dan konteks 
pembelajaran termasuk karakteristik siswa. 
 
 
Gambar 1 Mobile Learning Characteristics [10] 
 
Mengacu pada penelitian terdahulu, Imitinan [10] dkk memaparkan beberapa 
karakteristik media yang menjadi acuan dalam membangun sebuah media pembelajaran 
bergerak (mobile). Konteks pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik siswa 
sehingga guru dapat mengetahui bagaimana menciptakan iklim dan kondisi lingkungan 
belajar. Konteks pembelajaran erat kaitannya dengan kegunaannya (usability). Media 
yang diciptakan harus memenuhi kebutuhan serta kegunaaan kepada siswa-siswi dalam 
proses belajar. Karakteristik media lainnya yaitu keselarasan (blending). Sebuah media 
dikatakan berguna apabila siswa-siwi belajar dengan maksimal selaras atau sesuai 
dengan kebutuhan pembelajarannya.  Media didukung secara teknis oleh guru dan 
siswa. Technical Support menjadi salah satu faktor penting sebagai aktor yang 
menjalankan fungsi utama media. Guru harus menggunakan media dan 
mengembangkannya sehingga dapat dimanfaatkan pada konteks pembelajaran. Seluruh 





guru terhadap pembelajaran siswa menjadi salah satu aspek media dalam menciptakan 
lingkungan belajar dan memelihara peserta didik sehingga tidak kehilangan arah.  
Mengacu pada penelitian terdahulu, maka akan dilakukan penelitian yang berjudul 
“Aplikasi Kamus Bahasa Bali Online sebagai Media Pembelajaran Memanfaatkan 
Teknologi Web Service”. Dalam penelitian ini, akan dirancang sebuah aplikasi kamus 
online berbasis mobile yang akan digunakan oleh siswa-siswi SMAK Harapan sebagai 
sebuah aplikasi mobile media pembelajaran serta halaman web sebagai pengelolaan data 
pada kamus tersebut. Kedua aplikasi berinteraksi menggunakan web service sebagai 
media pertukaran data yang mudah dan efisien. Aplikasi mobile menggunakan 
framerwork Cordova sebagai eksekusi pada platform dan Jquery mobile sebagai library.  
 
3. Metode Penelitian 
Penelitian yang dilakukan untuk membangun aplikasi kamus bahasa Bali online 
berbasis mobile dilakukan pada beberapa tahapan penelitian yang secara garis besar 
terbagi dalam lima tahapan [11] yaitu analisis kebutuhan dan pengumpulan data, 
perancangan sistem, pembuatan aplikasi/program, implementasi dan pengujian sistem, 
serta analisis hasil dan pengujian dan penulisan laporan dan hasil penelitian. 
 
 
Gambar 2 Tahapan Penelitian [11] 
 
Pada tahap pertama: analisis kebutuhan dan pengumpulan data, yaitu melakukan 
analisis beberapa kebutuhan yang dibutuhkan dari pihak SMA Kristen Harapan dan 
melakukan pengumpulan data dari hasil analisis kebutuhan yang sudah dilakukan untuk 
membangun aplikasi Pembendaharaan Kosakata sebagai Media Pembelajaran Bahasa 
Bali Memanfaatkan Teknologi Web Service. Tahap kedua: Perancangan sistem yang 
meliputi perancangan proses dengan menggunakan Unified Modeling Language (UML) 
mengenai sistem yang meliputi use case diagram, class diagram dan activity diagram. 
Perancangan arsitektur dari sistem yang akan dibangun berupa perancangan arsitektur 
aplikasi. Perancangan database yaitu merancang tabel-tabel yang digunakan untuk 
menyimpan data-data yang dibutuhkan dalam aplikasi. Perancangan antarmuka, yaitu 





sistem, berupa tampilan interface aplikasi yang dibuat yaitu aplikasi untuk user (siswa-
siswi) dan aplikasi untuk admin. Tahap ketiga: pembuatan aplikasi/program yaitu 
membuat aplikasi/program sesuai kebutuhan sistem berdasarkan perancangan sistem 
yang telah dilakukan. Tahap keempat: Implementasi dan pengujian sistem serta analisis 
hasil pengujian, yaitu mengimplementasikan aplikasi yang telah dibangun pada sistem 
operasi Android dan halaman web kemudian dilakukan pengujian.  Selanjutnya 
melakukan analisis untuk melihat hasil yang diberikan apakah sudah sesuai dengan 
konsep aplikasi kamus bahasa Bali online, jika belum sesuai maka akan dilakukan 
perbaikan. Tahap kelima: penulisan laporan hasil penelitian, pada tahap ini dilakukan 
dokumentasi proses penelitian yang telah dilakukan dari tahap awal hingga akhir ke 
dalam tulisan dan akan dijadikan artikel ilmiah. 
Pada penelitian ini, dilakukan beberapa tahapan yang saling berkaitan dengan 
tahap lainnya. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah 
Prototype model yang dapat dilihat pada Gambar 2 [12]. 
 
Gambar 3 Prototype Model [12] 
 Berdasarkan Gambar 3 dapat dilihat bahwa tahap pertama yang dilakukan adalah 
(1) mendengarkan pelanggan; (2) membangun memperbaiki Mock-Up; dan (3) 
Pelanggan menguji atau melihat Mock-Up. Pada tahap pertama didapatkan bahwa 
kebutuhan dari sistem adalah sebagai berikut: Mencari kosakata, detail kosakata yang 
berisi jenis kosakata dan cara pengucapan (pronouncation), serta kuis sebagai modul 
yang mendukung media pembelajaran. Pada tahap kedua dapat dibangun sistem sesuai 
dengan kebutuhan yang sudah didapat pada tahap sebelumnya. Kebutuhan sistem yang 
diperoleh pada wawancara pertama dengan guru bahasa Bali yaitu sistem yang dapat 
mendukung aplikasi kamus bahasa Bali online berbasis mobile serta dapat bermain di 
dalamnya. Selajutnya, dibangun sistem sesuai kebutuhan yang disesuaikan dengan hasil 
wawancara pertama. Setelah membangun sistem dan melakukan pengujian pertama, 
maka dapat diketahui bahwa kebutuhan sistem tidak sebatas kamus online, melainkan 
dapat mengevaluasi hasil belajar dengan cara bermain game dalam bentuk kuis. Dari 
kebutuhan tersebut, maka dibangun sistem kamus online berbasis mobile dan web 
sebagai administrator atau pengelola sumber data. Pada tahap ketiga dilakukan 
pengujian sistem kepada user sehingga dapat mengetahui kesesuaian sistem dengan 
kebutuhan user. Pengujian prototype yang dilakukan dengan pengujian alpha dengan 
metode blackbox testing untuk melihat fungsionalitas dari aplikasi yang dibuat. Hasil 





kemudian diuji cobakan pada calon pengguna potensial, dalam hal ini adalah guru 
bahasa Bali dan siswa-siswi di SMA Kristen Harapan Denpasar. Pengujian tersebut 
adalah Pengujian beta testing menggunakan skala Likert sebagai penjelasan secara 
deskriptif [13]. 
Aplikasi kamus online bahasa Bali berbasis mobile dirancang dengan 
menggunakan Unified Modelling Language (UML) yang terdiri dari use case diagram, 
class diagram, dan activity diagram. 
Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah 
sistem, yang menjelaskan keseluruhan kerja sistem secara garis besar, serta memberikan 
gambaran fungsi-fungsi yang diberikan sistem kepada user. Pada sistem yang akan 
dibangun terdapat tiga aktor yang masing-masing memiliki hak akses yang berbeda-
beda yaitu siswa, guru, dan admin. User siswa merupakan seluruh siswa dan siswi SMA 
Kristen Harapan yang bisa mengakses Aplikasi kamus online pencarian Kosakata 
Bahasa Bali. User admin merupakan seorang administrator atau guru bahasa Bali di 
SMA Kristen Harapan yang khusus mengajar mata pelajaran bahasa Bali dan memiliki 


























Gambar 4 Use Case Diagram 
 
Pada Gambar 3 rancangan use case diagram terdapat tiga aktor. Aktor 
Administrator mengelola daftar kosakata dan jenis kosakata berupa menambah, 
mengedit, menghapus dan menampilkan kosakata. Aktor Guru mengelola data kuis 
yang menjadi evaluasi pembelajaran dan mengelola Data Siswa. Daftar Kosakata dan 
Data Kuis ditampilkan pada Aktor Siswa. Aktor siswa dapat melakukan pencarian kata 






Gambar 5 Class Diagram 
 
Gambar 4 merupakan class diagram yang terdapat pada rancangan sistem 
pembendaharaan kosakata. Boundary adalah tampilan aplikasi pada menu yang terdiri 
dari tampilan data kosakata. Data ditampilkan dari database ke aplikasi dihubungkan 
menggunakan controller.  
Boundary merupakan atribut yang ditampilkan dalam user interface pada aktor 
dalam sistem pembendaharaan kosakata. Controller merupakan operasi-operasi yang 
terdapat dalam sistem ini yaitu insert, update, delete, view. Sedangkan entity merupakan 
gambaran hubungan antar entitas yang ada pada aplikasi ini. Tiap controller masing-
masing memiliki hubungan dengan entity yang ada. Pada controller terdapat fungsi-
fungsi yang digunakan untuk mengakses entity. Tiap masing-masing boundary 
terhubung dengan controller yang berfungsi untuk mengakses ke dalam database. 
Activity Diagram merupakan gambaran alir proses kerja yang terdapat dalam 
sebuah sistem yang dimulai dari aktivitas mulai (start) sampai aktivitas akhir (end). 
Pada sistem yang dibangun terdapat sebuah activity diagram yang di dalamnya terbagi 
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Gambar 6 Activity Diagram:  
a) Activity Diagram Admin; b) Activity Diagram Guru   
 
Gambar 6a adalah aktivitas diagram aplikasi admin yang melakukan proses login 
sampai dengan proses insert, update, delete, dan view pengelolaan jenis kata maupun 

























Gambar 7 Activity Diagram User 
 
Gambar 7 adalah aktivitas yang dilakukan oleh siswa ketika menjalankan 
aplikasi perbendaharaan kosakata. Daftar kata dikirim dari server ke aplikasi user 
sehingga user dapat melihat daftar kata. User dapat bermain kuis. Soal kuis yang 
dijawab oleh user dikirim dari server ke aplikasi user sehingga user dapat menjawab 
kuis. Jawaban kuis diproses ke dalam database kemudian hasil dari bermain kuis 







Gambar 8 Arsitektur Sistem 
 
Gambar 8 merupakan arsitektur dari rancangan aplikasi yang akan dibangun. 
Aplikasi mobile dijalankan pada perangkat mobile. Web service berfungsi untuk 
menghubungkan antara aplikasi mobile dan database melalui internet dengan 
pertukaran data menggunakan format JSON. Web PHP dikoneksikan dengan database 
MySQL dan dieksekusi oleh web server Apache. 
Terdapat dua aplikasi dalam arsitektur ini yaitu aplikasi Android mobile dan 
aplikasi web. Aplikasi mobile diimplementasi ke perangkat android dan digunakan oleh 
siswa-siwi SMA Kristen Harapan sebagai user. Kemudian aplikasi web 
diimplementasikan pada laptop/PC yang akan digunakan oleh admin untuk mengelola 
daftar kosakata dan dihubungkan menggunakan web service (JSON) untuk mengakses 
database server. JSON merupakan teknologi yang digunakan untuk pertukaran data dan 
menghubungan aplikasi pada Android ke database pada server. Koneksi internet 
diperlukan agar seluruh perangkat dapat saling terhubung. Aplikasi mobile dibangun 
menggunakan bahasa HTML 5 dan jquery mobile dengan editor Visual Studio 2015 
serta menggunakan database MySQL. Pada saat aplikasi mobile ini dijalankan pengguna 
langsung masuk ke halaman utama aplikasi cari kosakata. 
 
 
4. Hasil dan Pembahasan 
 
Hasil dan pembahasan meliputi perancangan aplikasi mobile cari kosakata. Hasil 
yang dibahas adalah berupa aplikasi mobile yang diimplementasikan pada platform 
android yang dijadikan sebagai aplikasi client dan aplikasi web yang diimplementasikan 
dengan menggunakan browser yang dijadikan sebagai aplikasi server.  
Pada halaman utama terdapat textfield yang berfungsi untuk mengetikan kata 
kunci pencarian kosakata yang telah dimasukkan oleh admin sehingga user dapat 
melihat daftar kosakata.  Fungsi JSON digunakan untuk menampilkan daftar kosakata. 
Isi dari kamus akan tampil saat user klik tombol search. Ketika user tidak mengetikkan 
kata kunci dan langsung klik tombol search, maka seluruh daftar kosakata ditampilkan 









                       
 
Gambar 9 Halaman utama pada Aplikasi Mobile:  
a) Halaman Pencarian Kata; b) Halaman daftar kata; c) Halaman detail kata 
 
Setelah memilih menu cari, pengguna dapat melihat daftar kata yang berada 
langsung pada halaman cari kata. Hal ini ditunjukan pada Gambar 9b. Daftar kosakata 
terdiri dari hasil pencarian dan arti. Pada Gambar 9c, daftar kata tersebut dapat di-klik 
sehingga muncul halaman detail yang terdiri dari arti kata, contoh kalimat dan 
pengucapan. Kamus bahasa Bali online ini berfungsi sebagai media pendukung mata 
pelajaran bahasa Bali. Terdapat menu kuis yang digunakan sebagai latihan / evaluasi 
hasil proses belajar yang dilakukan di kelas. 
Dalam melakukan pencarian kata, user mengirim kata kunci pencarian kosakata 
dan menerima kosakata melalui perangkat mobile yang dimiliki. Dalam mengirim kata 
kunci dan menerima kosakata tersebut, perangkat mobile melakukannya dengan bantuan 
web server yang disimpan di dalam database server. JSON merupakan service yang 
membantu dalam pertukaran data di dalam web server. Adapun kode program / script 
untuk proses menampilkan output JSON dapat dilihatpada Kode Porgram 1. 
 
Kode Program 1 Menampilkan Output JSON Daftar kosakata 
 
 
Kode Program 1 merupakan tahap pemrograman pada halaman web administrator 
untuk proses pemanggilan JSON yang berhubungan dengan database. Pada baris 01 – 
05 memiliki entitas “kata” yang akan dicari pada halaman client Android.  Pada bari 07 
– 12 merupakan perintah print “kata” yang telah diambil melalui database. Hasil 
kosakata dikelompokkan berdasarkan jenis kata. 
01 if($mode == "get" && $item == "kata"){ 
02  //mode=get&item=produk 
03  $cari = $_REQUEST["cari"]; 
04   
05  $produk = Kata::select("kata LIKE '%$cari%'"); 
06  $i=0; 
07  //print_r($cari); 
08  for($i=0;$i<count($produk);$i++){ 
09   $c = $produk[$i]; 
10    
11   $j = Jenis::selectByField("kode", $c->jenis_id); 
12   $c->jenis = $j->nama; 
13  } 
14  echo json_encode($produk); 
15 } 






Gambar 10 Halaman Web (Administrator) 
 
 Aplikasi kamus bahasa Bali ini dapat digunakan dalam dua tampilan. Tampilan 
tersebut di antaranya tampilan pada perangkat mobile dan tampilan administrator dalam 
bentuk web. Tampilan pada perangkat mobile ditujukan untuk siswa sedangkan 
tampilan dalam bentuk web yang ditunjukkan oleh Gambar 10 diperuntukkan bagi 
admin dalam mengolah data kosakata yaitu menambah daftar kosakata, mengedit daftar 
kosakata, dan menghapus daftar kosakata, kelola jenis kosakata. User guru mengelola 
data kuis, dan data siswa. Aplikasi mobile dibangun dengan menggunakan framework 
cordova. Fungsi dari framework tersebut adalah sebagai library yang memungkinkan 
aplikasi web yang dibangun diubah ke dalam bentuk aplikasi untuk perangkat mobile. 
Melalui framework cordova maka memungkinkan aplikasi yang dibangun ini dapat 
berjalan di beberapa sistem operasi yang digunakan oleh perangkat mobile. 
 
Kode Program 2 Pencarian Kosakata 
 
 
Kode Program 2 merupakan tahap pemrograman pada halaman client mobile 
untuk pencarian kata. Kode pada baris 01 – 04 yaitu pemanggilan / request JSON ke 
database. Kode pada baris 03 dan 04 merupakan deklarasi pemanggilan JSON kata 
melalui button ‘cari’ kemudian ditampung pada kode baris 07 – 15 untuk selanjutnya 
ditampilkan pada interface seperti Gambar 10. 
01    function cariKata(key) { 
02        //console.log(key); 
03        $.getJSON(server + "restful.php",  
04  { "mode": "get", "item": "kata", "cari": key }, 
05         function (data) { 
06          //console.log(data); 
07              kataBufferJson = data; 
08              var buffer = ""; 
09              $.each(data, function (index, value) { 
10              var obj = value; 
11              buffer += "<div class='ui-corner-all  
12   custom-corners link-kata' id='" + obj.kode + "' >"; 
13              buffer += "<div class='ui-bar ui-bar-a'>"; 
14              buffer += "<h3>" + obj.kata + "</h3>"; 






Gambar 11 Halaman Bermain Kuis pada Aplikasi Mobile:  
a) Halaman Soal Kuis; b) Halaman Skor 
 
Pada aplikasi Kamus Bahasa Bali Online, terdapat permainan kuis sebagai 
evaluasi pendukung belajar kosakata bahasa Bali. Dapat dilihat pada Gambar 11a. 
Permainan kuis terdiri dari beberapa soal pengertian kosakata yang mudah dijawab. 
User harus menjawab dengan tepat sehingga jawaban yang tertera adalah benar. 
Sebaliknya, jika user menjawab tidak tepat maka jawaban yang tertera adalah salah. 
Skor dihitung berdasarkan jumlah jawaban benar yang dijawab oleh user. Terdapat skor 
tertinggi tertera pada halaman skor yang dapat dilihat pada Gambar 11b. Sehingga para 
siswa dapat berlomba meraih skor tertinggi dalam menjawab kuis.  
 
Kode Program 3 Perhitungan Skor Kuis 
 
 
Pengujian aplikasi dilakukan untuk menguji fungsi-fungsi aplikasi hasil 
implementasi arsitektur dengan melihat use case. Pengujian aplikasi menggunakan dua 
teknik pengujian yaitu pengujian alpha dan pengujian beta.  
Berdasarkan hasil prototype dari aplikasi mobile dilakukan pengujian sistem 
menggunakan metode blackbox untuk melakukan pengetesan fungsional program. 
Pengujian yang dilakukan antara lain: (1) Fungsi JSON sebagai pertukaran data; (2) 
Menampilkan hasil pencarian kata; (3) Perhitungan skor bermain kuis; (4) Framwork 
Cordova untuk mengubah web menjadi .apk. Tabel 1 menunjukan hasil pengujian black 
box. 
01function loadSkor() { 
02    var uid = currentMember; 
03      $.getJSON(server + "restful.php", { "mode": "get", "item": "nilai" }, 
04       function (data) {var buffer = ""; var nomor = 1; 
05      $.each(data,function (index, value) {var style = "";var obj = 08value; 
06             if (uid==obj.member){style = "background-color:#2196F3;" 
07      } 
08         buffer+="<div class='ui-corner-all custom-corners link-kata' >"; 
09         buffer+=<div class='ui-bar ui-bar-a' style='" + style + "'>"; 
10         buffer+=  
11 "<table><tr ><td style='width: 200px;'><h3>" + (nomor++) + ". " + 
12 obj.member + " </h3></td><td>SKOR: " + obj.nilai + 
13 "</td></tr></table>"; 
14         buffer += " </div>"; 
15         buffer += " <div class='space'></div>"; 
16      }); 






Tabel 1 Hasil pengujian Black Box 
No. Fungsi yang 
diuji 













































pada halaman skor 
Menampilkan skor 


















Berdasarkan hasil pengujian blackbox program pada Tabel 1, pada setiap uji 
validitas fungsi, aplikasi dapat berjalan dengan baik dan tidak ditemukan bug atau 
masalah (error). Hal ini berarti fungsi-fungsi dari sistem yang dirancang telah berjalan 
dengan baik dengan menghasilkan status valid. 
Pengujian ke pengguna (beta testing) dengan membagikan kuisioner kepada lima 
puluh responden siswa-siswi dan guru bahasa Bali SMA Kristen Harapan untuk 
mengetahui pendapat tentang aplikasi kamus bahasa Bali online. Pernyataan kuisioner 
disajikan dalam empat skala yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), 
Sangat Tidak Setuju (STS). Masing-masing skala memiliki nilai skala positif terbesar 
hingga terkecil yaitu Sangat Setuju bernilai 4, Setuju bernilai 3, Tidak Setuju bernilai 2, 
Sangat Tidak Setuju bernilai 1. Perhitungan berdasarkan jumlah hasil perkalian total 




Interpretasi skor tertinggi (Y) dipakai dalam perhitungan berdasarkan rumus interval 
pada skala. Skor tertinggi merupakan perkalian skor tertinggi Likert dengan jumlah 
responden pemilih. Skala yang digunakan adalah empat skala dengan interval sebesar 




Penyelesaian akhir merupakan indeks yang didapat dari pembagian total skor dengan 













Tabel 2 Hasil Kuisioner Pengujian Beta Testing 
No. Pernyataan SS S TS STS Hasil 
User Interface 
1. Tampilan menu utama aplikasi baik 12 30 8 0 77% 
2. Tampilan sub menu aplikasi mudah dipahami  13 27 9 1 76% 
Functionality 
1. Setiap menu dapat diakses 37 13 0 0 93,5% 
2. Tombol pencarian berfungsi dengan baik 21 25 4 0 83,5% 
3. Perhitungan skor kuis muncul 10 34 6 0 77% 
Blending 
1. Pemahaman sampel kosakata 27 20 3 0 87% 
2. Pemahaman sampel kalimat 26 19 5 0 85,5% 
3. Pemahaman pengucapan kosakata 31 17 2 0 89,5% 
4. Menjawab sampel kuis dengan benar 29 11 9 1 84% 
Context 
1. Sampel kosakata mempermudah belajar 20 27 3 0 83,5% 
2. Sampel kuis mempermudah belajar 15 31 4 0 80,5% 
Usability 
1. Sampel kuis mempermudah ingatan kosakata 18 29 3 0 82,5% 
2. 
Aplikasi berguna untuk media pendukung di 
kelas 
36 9 5 0 90,5% 
3. 
Aplikasi berguna untuk media pendukung di 
luar kelas 
28 20 2 0 88% 
 
Pada perhitungan hasil pengujian, delapan belas pertanyaan yang diajukan kepada 
responden dikelompokkan berdasarkan aspek dari sisi teknis aplikasi dan kriteria media 
pembelajaran. Aspek dari sisi teknis aplikasi meliputi user interface, dan functionality 
sedangkan kriteria media pembelajaran meliputi blending, context, dan usability. Aspek 
dari sisi teknis memiliki rata-rata 80,58% yang membuktikan siswa-siswi dapat 
menggunakan serta memahami aplikasi dengan baik. Kriteria media pembelajaran 
memiliki rata-rata 85,17% yang menunjukkan pemahaman yang baik mengenai sampel 
kosakata serta materi yang terdapat dalam aplikasi. Pengujian juga dilakukan kepada 
tiga guru dengan mengajukan dua belas pertanyaan teknis mengenai halaman web 
administrator dan controlling terhadap kedua aplikasi. Hasil dari pengujian kepada guru 
mendapatkan hasil 100% yang membuktikan bahwa para guru dapat menggunakan 

















Berdasarkan hasil dan pembahasan dari penelitian yang dilakukan, maka dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi Kamus Online Bahasa Bali dirancang menggunakan 
teknologi web service. Seluruh data pada aplikasi mobile diakses menggunakan URL 
web service yang telah dibangun. Bentuk aplikasi berbasis mobile dipilih berdasarkan 
keunggulan web service yaitu pertukaran data lintas environment dalam hal ini adalah 
lokasi dan device yang berbeda. Aplikasi Kamus Online ini juga memiliki fitur kuis 
sebagai media pendukung dalam proses belajar kosakata bahasa Bali. Fitur kuis berguna 
untuk mengevaluasi hasil belajar para siswa. Hasil rata-rata pengujian aplikasi sebagai 
media pendukung pembelajaran diperoleh 85,17% sehingga aplikasi kamus online ini 
dapat menjawab kebutuhan siswa-siswi di SMA Kristen Harapan dalam memahami 
kosakata ilmiah. Selain itu, aplikasi kamus didukung dengan konten kosakata ilmiah 
oleh para guru yang menyusun pada sistem aplikasi.  
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